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EDITO 



La révolution télématique 



Définition 

La télématique est l'ensemble 
des moyens utilisés pour 
transmettre l'information 

Qu'entend-on par 
information ? 

L'information peut être un 
renseignement administratif, un 
document, un rapport, un fichier, 
un programme. L'information 
emploie plus de 50% de la 
population active aux USA et ne 
cesse de croître. L'échange 
d'informations entre diverses 
entreprises nécessite de plus en 
plus de moyens techniques 
sophistiqués. Dans l'économie 
moderne, l'information devient 
pratiquement plus importante 
que la matière première. Qui 
gouverne l'information détient le 
pouvoir. 



La dernière guerre mondiale 
remportée par les puissances 
alliées n'a été gagnée que parce 
que ces gouvernements 
possédaient un système 
d'informations supérieur en 
qualité au système adverse.' 

La guerre devenant économique 
en premier lieu, les pouvoirs en 
place ont développé des 
systèmes de transmission de 
l'information de plus en plus 
complexes. L'apparition dans les 
années 45/50 de machines 
ressemblant vraiment à des 
ordinateurs ont permis de 
développer l'information. Depuis, 
la course à la miniaturisation a 
débouché sur le fait que 
pratiquement toutes les 
entreprises grosses ou 
moyennes, possèdent des 
ordinateurs. 




Pourquoi attache-t-on 
tant d'importance à 
l'information ? 

L'économie mondiale devient de 
plus en plus complexe, les prix 
sur les marchés des valeurs 
fluctuent pratiquement toutes les 
minutes. Si une entreprise ne 
possède pas un système 
télématique, elle est reléguée à 
jouer le enième rôle sur le 
marché. Les ordinateurs peuvent 
renseigner en temps réel les 
dirigeants d'entreprises, et ceux- 
ci peuvent prendre la bonne 
décision au bon moment. 
Si le facteur économique est 
important, le facteur culturel l'est 
autant sinon plus. 

La communication affiche sa 
suprématie dans les airs. Des 
millions de communications 
transitent dans les airs chaque 
jour. Nous-mêmes sommes de 
plus en plus informés par voie 
de presse écrite ou télévisée. Le 
problème de la diffusion de 
l'information se pose cruellement 
à notre époque. En effet, tous 
les médias réunis ne peuvent 
nous informer complètement sur 
tous les sujets, d'autant plus que 
chaque individu nécessite sa 
propre information. Monsieur X a 
besoin de connaître la référence 
technique d'un ouvrage 
particulier, Monsieur Y, lui, a 
besoin de connaître le prix des 
salades sur le marché de 
Rungis. Devant tant de diversité, 
seule la télématique peut donner 
une solution valable. 

L'ordinateur équipé de moyens 
télématiques peut répondre à 
toutes les demandes. La 
télématique va enfin permettre 
réellement le développement de 
l'informatique personnelle. On 
peut établir un parallèle entre le 
poste de télévision et 
l'ordinateur. Sans système 
télématique, l'ordinateur 
ressemble à un poste de 
télévision sans chaînes. 
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Les changements générés par la 
télématique ne sont pas 
quantifiables tant ils sonts 
nombreux, mais nous pouvons 
dégager des grandes lignes 
conductrices. 

Application dans le mode de 
travail : 

Si, ces dernières années, les 
déplacements pour se rendre sur 
le lieu de travail étaient 
nombreux et coûteux, ceux-ci 
vont considérablement se 
ralentir. Tous les travaux utilisant 
l'ordinateur pourront s'effectuer 
à domicile. Déjà, aux Etats-Unis, 
des expériences sont en cours. 
Le système bancaire va être 
révolutionné par la télématique. 
L'argent en tant que monnaie 
d'échange, sous la lorme que 
nous lui connaissons (billets, 
espèces, chèques) devra 
disparaître inéluctablement. Les 
échanges d'argent entre 
personnes ou sociétés ne seront 
que des échanges 
d'informations. Les hold-up 
deviendront informatiques. 
L'éducation sera elle aussi 
touchée par ce phénomène. 



L'école à la maison, ce n'est 
peut-être pas pour demain, mais 
pour après-demain; cependant, 
les structures le permettraient 
déjà. 

La culture générale sera la 
grande gagnante de ces 
prochaines années : Toutes les 
bibliothèques du monde chez 
vous; tous les conseils de 
professeurs dans votre salle de 
séjour; tout savoir sur n'importe 
quel sujet à n'importe quelle 
heure. 

Préparer le XXI e siècle, c'est 
commencer à savoir utiliser 
toutes ces données qui 
n'attendent que nous pour se 
mettre en œuvre. Les nouvelles 
techniques, la fibre optique en 
particulier, permettront une 
diffusion massive de 
l'information. Couplée avec des 
ordinateurs, cette information 
débouchera très vite sur une très 
grande interactivité de tous les 
systèmes informatifs connus 
(Presse écrite, parlée). 
Interactivité, voilà le terme clé de 
la prochaine décennie. Seuls les 
ordinateurs pouvaient permettre 




d'arriver à cet état de chose. 
Maintenant, reste à savoir si le 
public se sentira attiré par ces 
nouvelles structures. 

En résumé : 

Que va vous apporter la 
télématique dans votre vie de 
tous les jours ? En France, on 
parle volontiers du service 
Vidéotext, minitel. Pratiquement 
tout le monde connaît le minitel, 
mais bien peu de personnes 
sont capables de citer des 
exemples précis. Nous allons de 
façon brève vous donner 
quelques exemples 
d'applications utiles dans la vie 
de tous les jours. 

Le minitel 
et ses services : 

On peut différencier 2 cas 
d'application : 

A) Le grand public 

B Le professionnel 
Pour le grand public, voici en 
bref quelques services 
accessibles par minitel ; 
-JEUX 
-JOURNAUX 
-ARGUS 
•TOURISME 
-ANNUAIRE 

- BANQUE 

- COMMERCE : LA REDOUTE, 3 
SUISSES 

-ENSEIGNEMENT 
-SERVICES {INC, ANPE, 
SECURITE SOCIALE) 

- TRANSPORTS (HORAIRES, 
ETC..) 

En ce qui concerne l'utilisation 
professionnelle, les services 
proposés sont nombreux et vous 
pouvez trouver toutes les 
banques de données dans le 
guide du minitel que vous 
pouvez acquérir dans les 
bureaux de poste. 
Dans le prochain numéro, nous 
évoquerons tous les services 
offerts par le téléchargement. 



INITIATION 

Niveau 1 




LES CHAINES 
DE CARACTERES 

Définition : 

Une chaîne de caractères est une 
suite de caractères. Un caractère est 
représenté par un signe. 
Ex : un caractère peut être la lettre A. 
Une suite de A est une chaîne de 
caractères. Le chiffre 1 est aussi un 
caractère. Une suite de 1 constitue 
aussi une chaîne de caractères. 
Le mot Exelvision constitue une 
chaîne de caractères. 
Votre ordinateur est capable 
d'effectuer des calculs sur toutes les 
chaînes de caractères. Nous verrons 
tout au long de ce chapitre les 
différentes fonctions susceptibles 
d'être utilisées pour le maniement des 
chaînes de caractères. 

CODAGE DES 
CARACTERES 
A L'INTERIEUR 
DU 

MICROPROCESSEUR : 
Le microprocesseur, cœur de votre 
EXL 100, ne sait reconnaître que des 
représentations numériques. Chaque 
caractère est représenté par un 
nombre qui constitue le code du 
caractère. Le code généralement 
utilisé est le code ASCII (American 
Standard Code for Information 
Interchange). 

La lettre A est codée 41 en 
hexadécimal, 65 en décimal. Ainsi, 
tous les signes présents sur votre 
clavier ont un code correspondant. 
Vous trouverez en annexe le tableau 
des codes ASCII. 



Résumé : 

Toutes les lettres et tous les chiffres 
que vous utilisez sur votre ordinateur 
sont codés dans le mode ASCII. 
Chaque caractère a son propre code. 
Dans le tableau des codes ASCII, les 
lettres commencent au nombre 41. 
Tout ce que vous tapez au clavier est 
codé en ASCII. 

Ex : si vous écrivez le mot ABE, 
celui-ci sera codé 41 42 45. 
41 correspond à la lettre A, 42 à la 
lettre B et 45 à la lettre E. A noter 
que les signes de ponctuation tels 
que , (virgule) ;(point-virgule) 
possèdent aussi leurs codes. 

Exemple : 

Votre EXL 100 possède différentes 
fonctions capables de traiter des 
chaînes de caractères. 

La fonction ASC : 

La fonction ASC permet de retourner 
la valeur du code ASCII d'un 
caractère. La valeur obtenue est une 
valeur décimale. 

Tapez en mode direct (sans numéro 
de ligne devant), PRINT 
ASC("A")< ENVOI > vous obtenez le 
code ASCII de A en décimal, soit 65. 
Vous pouvez répéter la même 
opération avec plusieurs lettres ou 
chiffres. Le code ASCII représentant 
le nombre 1 est 49 (en décimal}. 
Domaine d'utilisation de la fonction 
ASC : 

La fonction ASC est très utile dans 
certains tests. De même, vous pouvez 
vous servir de la fonction ASC pour 
obtenir le codage d'une chaîne de 
caractères à l'intérieur du 
microprocesseur. 

Exemple : vous désirez connaître le 



codage d'un mot. Tapez le petit 
programme suivant : cf. listing 1.1 
Faites RUN < ENVOI >. Ce 
programme vous demande 
d'introduire une chaîne de caractères 
qui sera contenue dans la variable A$. 
Ensuite, on prendra chaque caractère 
de la chaîne entrée et on obtiendra 
son code ASCII. 

Nous allons décrire un peu plus loin 
les différentes fonctions que vous 
pouvez utiliser avec les chaînes de 
caractères. 

La fonction CHR$ : 

La fonction CHR$ est la fonction 
inverse de la fonction ASC. La 
fonction ASC retournait la valeur du 
code ASCII du caractère concerné. La 
fonction CHR$ donne le caractère 
correspondant au code ASCII. 
Faites en mode direct : PRINT 
CHR$(65). Vous allez obtenir la lettre 
A. Cette fonction peut se révéler très 
utile lorsque l'on veut obtenir certains 
caractères, les é, è et autres, à, ù. 
Reportez-vous à votre guide du 
manuel EXLBASIC; à la fin de celui-ci, 
vous avez une table Ces codes de 
caractères, il vous suffit pour obtenir 
un é de taper PRINT CHR$(17). 
Si, sur une même ligne de 
programme, vous écrivez les 2 
fonctions ASC et CHR$, celles-ci 
ayant un effet inverse, vous n'altérez 
pas votre résultat : 

PRINT CHR$(ASC("A"))< ENVOI > 
Un exemple d'application de la 
fonction CHR$ peut être ce petit 
programme qui transforme en 
minuscules un mot écrit en 
majuscules. 
Principe : 
Les lettres majuscules et les lettres 
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minuscules sont séparées par un 

écart de 32 dans le codage ASCII. La 

lettre A est séparée de la lettre a par 

un écart égal à 97-65- < 32. Dès 

lors, il devient très simple de 

transposer un mot de majuscules en 

minuscules. 

La ligne 170 tire les caractères de la 

chaîne AS. 

La ligne 180 retourne la valeur du 

code ASCII. 

Le test de la ligne 190 permet de 

respecter le caractère 

espace <CHR$(32)>. 

La ligne 220 ajoute à la valeur A(Code 

ASCtl}32, et l'affiche. 

Résultat : on transpose le mot de 

majuscules en minuscules. 

cl. listing 1.2 

Il existe bien entendu d'autres 

champs d'application de ces 2 

fonctions que nous détaillerons dans 

des prochains numéros. 

LES CHAINES DE 
CARACTERES 
DANS L'EXELBASIC : 
Les variables 
alphanumériques : 
Nous avons vu dans les précédents 
numéros d' "Exelement vôtre" les 
variables numériques; ce mois-ci, 
nous parlerons des variables 
alphanumériques. 

Les variables numériques n'acceptent 
que les chiffres 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9, 
ainsi que les signes +,- et la lettre E. 
Les variables alphanumériques 
acceptent tous les signes du clavier, 
A$="EXL 100". Cette assignation est 
tout à fait valable. 
Nous vous recommandons de faire 
attention à la syntaxe. Une variable 
alphanumérique se termine toujours 
par un dollar ($). Après le signe $, on 
trouve le signe égal (=), et 
immédiatement après, on ouvre les 
guillements et on écrit la chaîne de 
caractères désirée. La dernière 
précaution à prendre est de refermer 
les guillemets. 

100A$="BONJOUR" 

110 B$="JE M'APPELLE" 

120C$="EXL 100" 

130 PRINT A$ 

140 PRINT B$ 

150 PRINT CS 

RUN < ENVOI > 

BONJOUR 

JE M'APPELLE 

EXL 100 
Nous avons assigné à la variable A$, 
la chaîne de caractères 
BONJOUR;àB$, la chaîne de 
caractères JE M'APPELLE, et à C$ la 
chaîne de caractères EXL 100. Nous 



avons ensuite affiché le contenu de 
A$, BS, CS. 

LA CONCATENATION 
DES CHAINES 
DE CARACTERES : 

EXLBASIC possède une fonction de 
concaténation de chaînes de 
caractères. La concaténation des 
chaînes consiste dans la liaison des 
chaînes de caractères. 

100A$="BON" 

110B$="JOUR" 

120 PRINT A$&B$ 

RUN < ENVOI > 

BONJOUR. 
Toutes les règles de mise en page 
que nous avons vues pour les 
variables numériques sont valables 
pour les variables alphanumériques. 
Vous pouvez donc afficher dans 
toutes les parties de l'écran le 
contenu de vos variables en utilisant 
les .(virgules et les ;(points- 
virgule};TAB, LOCATE. 
Pour plus d'informations, voir les 
précédents EXELEMENT VOTRE. 

LES OPERATIONS 
SUR LES CHAINES 
DE CARACTERES : 

Comme sur les variables numériques, 
votre EXL 100 peut effectuer un bon 



nombre d'opérations sur les variables 
alphanumériques. 




La fonction LEN : 

Vous avez certainement rencontré 
cette fonction de nombreuses fois 
dans des programmes BASIC. Cette 
fonction permet de donner le nombre 
de caractères d'une chaîne. 

100A$ = "EXELVISION" 

110L=LEN(A$) 

120 PRINT L 

RUN < ENVOI > 

10 
La chaîne EXELViSION comporte 10 
caractères. Cette fonction est très 
utile en programmation. Elle permet 
de tester les longueurs de chaîne de 
caractères. 

Supposez que vous vouliez entrer des 
noms ou des adresses dans un 
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programme et que pour l'affichage 
écran vous ne disposiez que d'une 
certaine place. Vous pouvez tester la 
longueur de vos noms. 
cf. listing 1.3 

Ce programme permet l'introduction 
de chaînes de caractères. 
La ligne 170 calcule la longueur de la 
chaîne de caractères. Si celle-ci est 
supérieure à 10, le programme 
renvoie l'utilisateur à la ligne 150 
(entrée des données). Pour finir la 
saisie des noms, il faut taper ENVOI. 
Les lignes 230 à 280 constituent 
l'affichage à l'écran des noms saisis. 



Nous vous proposons un autre 

programme qui permet de centrer un 

titre, 

cf. listing 1.6 

Les lignes 140 à 210 permettent 
i '"H'oiiuction des différentes données, 
l a ligne 220 calcule la longueur des 3 
d'aines de caractères : N$, AD$ et 
VS Le calcul du centrage s'effectue 
de la manière suivante ; 
Vous disposez de 40 colonnes à 
l'écran, 20 sera donc le centre de 
l'écran. Il ne reste maintenant plus 
qu'à calculer la longueur de la chaîne 
de caractères à centrer, à prendre sa 
demi-longueur et la retrancher à 20. 
Cela vous donnera la position de 
départ pour afficher la chaîne de 
caractères. Le reste du programme 
permet de souligner la première 
chaîne de caractères avec des étoiles, 
et d'afficher les autres chaînes de 
caractères centrées. 
De même, vous pouvez comparer la 
longueur de 2 ou plusieurs chaînes de 
caractères. 

De même que l'on compare des 
variables numériques, on peut 
comparer des variables 
alphanumériques avec les opérateurs 
que nous connaissons 



100A$="ANDRE" 

110B$="BERNARD" 

120 IF A$<B$ THEN PRINT AS;" 
est avant ";B$ ELSE PRINT 
B$;" est avant ";A$ 

RUN < ENVOI > 
cf listing 1.4 
Nous venons de voir quelques 
fonctions utiles aux opérations sur les 
chaînes de caractères. Dans la 
mesure du possible, nous allons 
essayer de nous initier au "traitement 
de texte". 

Qu'entendons-nous par traitement de 
texte ? Il est évident qu'un 
programme de traitement de texte ne 
peut être expliqué dans cette revue. 
Un bon traitement de texte demande 
6 à 8 mois de développement en 
langage machine à un ingénieur 
logiciel. Nous nous contenterons de 
décrire le processus et d'appliquer la 
méthode à certains courriers types. 
On pourra par exemple prendre 
plusieurs modèles de lettres. 
Principe des lettres types : 
Lorsque vous écrivez, vous pouvez 
vous adresser à différentes 
personnes : des amis, des proches, 
des relations de travail, etc.. 
En fonction des personnes avec 
lesquelles vous correspondez, les 
modes de conjugaison changent, les 
pronoms personnels aussi. Le but de 
la "rnanip" (comprendre 
manipulation) est d'obtenir un modèle 
de lettre qui prend en compte les 
différents changements à effectuer au 
sein de la lettre. 



Nous vous proposons le modèle de 
programme suivant : 
cf. listing 1.5 

Principe : 

Le programme doit d'abord afficher 
un menu qui propose le choix entre 
divers correspondants. 




- A un ami ou un parent 

- B des relations de travail ou des 
clients 

Le listing est commenté et ne devrait 
poser aucun problème de 
compréhension. 
Commentaires : 
Les lignes 100 à 230 proposent un 
menu de sélection à 4 critères. 
Les lignes 250 à 260 testent si la 
valeur du "Prompting" ou si vous 
préférez de la valeur de A satisfait les 
conditions. 

La date est introduite à la ligne 290. 
La ligne 320 déclare les variables 
communes aux différents 
sous-programmes. 
La ligne 330 nous branche aux 
différents sous-programmes en 
focntion du choix effectué à la ligne 
250. Nous verrons plus en détail cette 
instruction ON GOTO ou ON GOSUB 
Les lignes 400 à 410, 500 à 520, 600 
à 620, 700, forment les sous- 
programmes qui déclarent les 
variables à utiliser dans le programme 
d'affichage situé de la ligne 800 à 
870. 

Nous essayerons dans ce numéro ou 
les suivants d'introduire les problèmes 
de structuration d'un programme. 

La fonction segmentation 
de chaînes de 
caractères : SEG$ 

Cette fonction demande un peu plus 
d'explications que les autres fonctions 
décrites ci-dessus. 
La fonction SEG$ permet d'extraire 
une sous-chaîne de caractères d'une 
chaîne de caractères. 

Mode opératoire 
de la fonction SEG$ 

La syntaxe de cette instruction est la 
suivante : SEG$(N$,X,Y}. 

- N$ représente la chaîne de 
caractères. 

- X représente la position à partir 
de laquelle on va extraire la sous- 
chaîne de caractères 

-Y représente le nombre de 
caractères que l'on désire obtenir. 
Prenons un exemple plus parlant : 
Tapez en mode direct : 
PRINT SEG$("EXELVISION EXL 
100,12,7) : permet d'afficher EXL 
100. pour bien comprendre comment 
fonctionne SEGS, commencez par 
compter le nombre de caractères que 
comprend votre chaîne de caractères. 
Dans notre exemple, la chaîne EXEL 
VISION EXL 100 compte 18 
caractères. L'espace est considéré 
comme un caractère. Ici, nous 
voulons une position en 12, Compter 
12 à partir de la gauche. La dernière 
opération consiste à donner le 



nombre de caractères, 7 dans 
l'exemple. On obtient comme résultat 
EXL 100. Pour bien utiliser cette 
instruction, il est préférable de jongler 
un peu avec celle-ci. 

COMMENT UTILISER 
SEG$ POUR OBTENIR 
D'AUTRES 
INSTRUCTIONS. 

Si vous avez l'habitude de recopier 
des programmes sur "Hebdologiciel" 
(pour ne pas le citer), vous vous êtes 
certainement aperçu que certains 
Basic, utilisent les fonctions MIDS, 
LEFT$, RIGHT$. En fait, toutes ces 
instructions peuvent très facilement 
s'obtenir avec l'instruction SEG$. 




- LEFT$(N$,I) où I représente le 
nombre de caractères que l'on veut 
extraire à partir du premier caractère 
en partant de la gauche. 

Ex ; LEFT$("EXELVISION",3)-- 
>EXL. Ceci peut s'obtenir en 
faisant : SEG$("EXELVISION",1,3) ou 
plus généralement SEG$(N$,1,I) 
L'instruction LEFTÎ est très facile à 
simuler. En effet, elle consiste 
simplement à prendre les caractères à 
partir de la gauche. Dans notre 
instruction SEG$, X représente la 
position. Dans le cas de LEFTS, la 
position X est en fait 1. Tout se 
résume en écrivant 
SEG$(N$,1, Nombre de caractères). 

- RIGHT$(N$,I) où I représente le 
nombre de caractères que l'on veut 
extraire à partir du premier caractère 
en partant de la droite. 

Ex : 

RIGHT$("EXELVISION",3)-> ION. 
Dans notre instruction SEG$, ceci 
devient un tout petit peu plus délicat. 
Comme nous devons extraire une 
chaîne à partir de la droite, il nous 
faut connaître la longueur de la 
chaîne de caractère. Le nombre de 
caractères à extraire étant connu, il 
suffit de se positionner à l'endroit 



voulu. Cette opération peut se réaliser 
en otant à la longueur de la chaîne le 
nombre de caractères augmenté de 1. 

100A$ = "EXELvïSlON" 

110 L=LEN{A$) 

120PRINTSEG$(A$,L-3 + 1,3) 

RUN < ENVOI > 
ION 

- MIDS fonctionne de la même 
manière que SEG$. 

Quelques exemples 
d'applications de SEG$ 
(cf. listings 1.7,1.8,1.9,1.10) 



La fonction RPT$ : 

Cette fonction permet de répéter une 
chaîne de caractères. Supposez que 
vous vouliez répéter 2 fois une chaîne 
de caractères, il existe une fonction 
dans l'EXLBASIC; c'est la fonction 
RPT$. 

Ex : PRINT RPT$("EXL 100" ,4} 
affichera EXL 100EXL 100 EXL 
100EXL 100. 



DES LETTRES 

ET DES CHIFFRES : 

Jusqu'à présent, nous avons utilisé 
les chaînes de caractères sans 
regarder les applications numériques. 
Vous allez vous rendre compte tout 
au long de ce chapitre que les 
chaînes de caractères peuvent se 
traiter comme des valeurs 
numériques. En effet, il existe une 
instruction BASIC qui "convertit" la 
chaîne de caractères en valeurs 
numériques. Cette instuction, VAL, va 
nous être très utile lorsque nous 
allons développer des programmes un 
tant soit peu "ambitieux ". 



cf. listing 1.7 

La fonction VAL ("chaîne de 
caractères") évalue la chaîne de 
caractères et retourne sa valeur 
numérique. Vous pouvez effectuer des 
calculs sur ces chaînes de caractères. 
Si dans vos débuts de programmeurs, 
vous ne voyez pas l'utilité de 
transformer vos nombres en chaînes 
de caractères, par la suite, vous vous 
apercevrez qu'il est parfois utile et 
même obligatoire d'adopter une telle 
procédure. Un exemple typique est la 
conversion d'un nombre d'une base 
dans gne autre. Dans "Exelement 
vôtre" n° 1, nous avions introduit les 
bases. Avant d'aborder le programme 
sur la conversion de nombres dans 
différentes bases, nous vous donnons 
quelques petits exemples de 
programmes pour la compréhension 
générale. 
cf. listing 1.11 

Commentaires : 

Le programme "BASE" effectue la 

conversion BINAIRE/DECIMAL. 

La ligne 230 déclare la variable X qui 

nous servira de variable cumul à 0. 

La ligne 180 calcule la longueur de la 

chaîne de caractères C$. 

La ligne 220 extraira les caractères un 

par un à partir de la droite. 

La ligne 230 retourne la valeur de la 

chaîne de caractère (soit 1, soit 0). 



TABLE DE CONVERSION ASCII 



HEX 

LSD 




MSD 





1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


BITS 


000 


001 


010 


011 


100 


101 


110 


111 


0000 


NUL 


DLE 


SPACE 





O 


P 


- 


P 


1 


0001 


SOH 


DC1 


1 


1 


A 


Q 


a 


q 


2 


0010 


STX 


DC2 




2 


B 


H 


b 


r 


3 


0011 


ETX 


DC3 


# 


3 


C 


S 


c 


s 


4 


0100 


EOT 


DC4 


S 


4 


D 


I 


d 


1 


5 


0101 


ENQ 


NAK 


% 


5 


E 


u 


e 


u 


6 


0110 


ACK 


SYN 


& 


6 


F 


V 


1 


V 


7 


0111 


BEL 


£TB 




7 


G 


w 


q 


w 


8 


1000 


BS 


CAN 


( 


8 


H 


X 


h 


X 


9 


1001 


HT 


EM 


) 


9 


I 


Y 


i 


y 


A 


1010 


LF 


SUB 






J 


l 


1 


z 


B 


1011 


VT 


ESC 


+ 




K 


I 


k 


1 


C 


1100 


FF 


FS 




< 


L 


\ 


t 




D 


1101 


CR 


GS 


- 


= 


M 


I 


m 


1 


E 


1110 


SO 


RS 




> 


N 


A 


n 




F 


1111 


SI 


US 


/ 


? 


O 


*" 





DEL 
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INITIATION 

Niveau 2 




L'introduction des 
données : 

Dans vos débuts en programmation, 
vous avez certainement tapé des 
programmes sans introduction de 
données au clavier. L'introduction de 
données au cours d'un programme 
est indispensable. Sans ces valeurs 
qui sont fournies lors de l'exécution 
du programme, celui-ci ne serait pas 
interactif.. 

Les langages de programmation 
évolués possèdent des fonctions qui 
permettent l'introduction de données 
pendant le déroulement d'un 
programme. Ces 2 exemples illustrent 
notre propos. 
cf. listings 2.1 et 2.2 

En effet, ces deux programmes 
traitant d'une part, des valeurs 
numériques, d'autre part, des chaînes 
de caractères, ne sont pas interactifs. 
Vous pouvez les exécuter 100 fois, 
100 fois vous obtiendrez le même 
affichage. L'utilité de ce genre de 
programmes est discutable. Le 
programme est figé. 

Ces 2 programmes seraient 
intéressants si l'on pouvait introduire 
dans le déroulement d'autres valeurs. 
Le premier programme nous servirait 
alors pour calculer la somme de 2 
nombres. Le deuxième programme 
servirait à éditer des étiquettes par 
exemple. 



LA FONCTION 
INPUT 

Cette fonction, standard à tous les 

Basic, permet l'introduction de 

données dans le déroulement d'un 

programme. Si, lors de l'exécution 

d'un programme, celui-ci rencontre 

l'instruction INPUT, le programme 

s'arrête et attend l'introduction de 

données. L'introduction des données 

se fait par le clavier. 

Les données peuvent être numériques 

ou alphanumériques, suivant le type 

de variables utilisées après 

l'instruction INPUT : 

-INPUT N— > permettra l'introduction 

de valeurs numériques. 

-INPUT NS-> permettra 

l'introduction de valeurs 

alphanumériques. 

Maintenant que nous connaissons 

cette instruction, nous allons 

immédiatement l'appliquer dans un 

programme. 

cf. listing 2.3 

Commentaire : 

Nous avons dit que chaque fois que 
le programme rencontre une 
instruction INPUT celui-ci s'arrête et 
attend l'entrée d'une information. 
Pour bien montrer ce fait, l'ordinateur 
affiche un point d'interrogation (?). il 
vous faut donc taper l'information 
souhaitée. Dans le programme 
proposé, vous avez deux valeurs à 
entrer. Une valeur numérique qui sera 
stockée dans la variable A et une 
valeur alphanumérique qui sera 
stockée dans la variable A$. 
Attention : Si vous donnez une 
valeur autre que numérique au 
premier INPUT, vous obtiendrez un 
message d'erreur. 
Présenté de telle manière, ce 
programme n'est pas très convivial. 
Nous ne savons pas quelles valeurs 
donner lorsque nous rencontrons le 
point d'interrogation. Nous pouvons 
donc essayer de commenter ce 
programme par l'ajout de 2 phrases 
spécifiant quelles valeurs introduire. 
cf. listing 2.4 

Commentaire : 

Nous avons juste rajouté les phrases 
permettant de commenter 
l'introduction des valeurs. 



Il existe une autre manière de 
préciser ce que l'on doit donner 
comme valeurs à un programme. En 
effet, vous pouvez préciser 
l'instruction INPUT par un 
commentaire. Celui-ci doit être écrit 
entre guillemets et suivi d'un point- 
virgule avant l'écriture de la variable. 

INPUT"NOM:";N$ 
Si vous utilisez cette méthode, 
l'ordinateur n'affichera pas le point 
d'interrogation habituel. 

INPUT A,B,C... 

vous pouvez, avec une seule 
instruction INPUT, introduire plusieurs 
valeurs. Il suffit pour cela de séparer 
les variables par une virgule (,). Notre 
exemple listing 2.4 peut se 
transformer de cette manière : 
cf. listing 2.5 

Vous noterez que nous avons séparé 
les 2 variables N et N$ par des 
virgules. 

Lors de l'exécution du programme, 
vous devrez entrer la première valeur 
suivie de < ENVOI <; ensuite, vous 
donnerez l'autre valeur. 

LES TESTS 
D'ENTREES 

Le problème de test des valeurs 

introduites se pose lorsque vous 

utilisez une variable numérique après 

le INPUT. 

Une variable numérique n'acceptera 

que des caractères représentant des 

chiffres, le point, le +, le - et le E. 

Si, par mégarde, vous tapez des 

lettres, le programme "plantera" et 

vous obtiendrez un message d'erreur. 

Pour remédier à ce problème, il faut 

utiliser une variable alphanumérique, 

et ensuite, prendre sa valeur grâce à 

la fonction VAL 

La prochaine opération consiste à 

utiliser la fonction NUMERIC. 

Résumé : 

Lorsque vous désirez introduire des 

valeurs numériques dans un 

programme, et pour éviter de le 

"planter", voilà exactement la 

marche à suivre : 

- 1° Prendre pour variable une 

variable alphanumérique. 

-2° La "convertir" en son équivalent 



numérique par la fonction VAL. 
- 3° Tester la variable grâce à la 
fonction NUMERIC. 

LA FONCTION 
NUMERIC : 

Cette fonction permet de tester si une 
chaîne de caractères est numérique 
ou alphanumérique. 
cf. listing 2.6 

Commentaire : 

Ce programme teste si vous donnez 

une chaîne numérique ou 

alphanumérique. 

La fonction NUMERIC retourne la 

valeur - 1 si la chaîne de caractères 

est une représentation numérique et 

si la chaîne de caractères est une 

représentation alphanumérique. 

Faites en mode direct : 

PRINT NUMERICC'EXL") <ENVOI> 



De même, tapez : 

PRINT NUMERIC("100") < ENVOI > 

-1 

Il existe une autre façon d'utiliser 

NUMERIC. Vous pouvez utilisez 

NUMERIC sous la forme d'un test : IF 

NUMERIC THEN...ELSE... ou IF NOT 

NUMERIC THEN...ELSE... 

cf. listing 2.6 et listing 2.7 

Lorsque vous utilisez INPUT (variable 

alphanumérique), vous pouvez écrire 

dans cette variable toutes les lettres 

et les chiffres, mais pas de signes de 

ponctuation. D'autre part, vous êtes 

limité à 80 caractères. Il existe une 

fonction pratiquement similaire à 

INPUT, mais qui, elle, permet d'écrire 

des signes de ponctuation. Cette 

instruction, c'est LINPUT. 

Une application bien pratique de la 

fonction LINPUT peut être un 

simulacre de traitement de texte : 

nous allons construire un programme 

qui permet d'écrire sur la totalité de 

l'écran, 

cf. listing 2.8 

Commentaire : 

Les lignes 100 à 260 permettent le 

choix d'une couleur d'écriture, de 

fond et de marge. Pour plus de 

détails, voir "Exelement vôtre" n° 2. 

Les lignes 270 à 320 forment le 

corps du programme. 

A remarquer la ligne 290 où l'on a 

écrit INPUT" ";NS(I). Le fait de 

mettre un blanc entre les guillemets 

permet de supprimer le point 

d'interrogation. 

Pour finir la saisie d'un texte, il faut 

taper Retour. 

Le programme saute ensuite à la 

ligne 290 qui demande si vous voulez 

revoir votre texte. 

Ce programme est un programme 



d'explication et ne fait pas intervenir 
des routines assembleur. Néanmoins, 
pour le plaisir de nos lectrices et 
lecteurs, vous trouverez à la fin de ce 
chapitre un listing d'éditeur de texte 
plus complexe. 

Vous avez certainement noté que le 
programme proposé (cf. listing 2.8) 
faisait intervenir des instructions telles 
que ACCEPT etc.. 
C'est justement sur cette instruction 
que nous allons finir cette rubrique. 
Mais avant d'attaquer ce "gros 
morceau", nous allons apprendre une 
instruction fort utile : le KEY$. 



KEY$ 



Comme nous traitons des entrées 
clavier, ce serait un crime et une 
offense de ne pas parler du célèbre 
KEYS. 




A quoi peut bien servir cette 
instruction autant bizarre qu'étrange 
et qui se nomme INKEY$ dans le 
Basic MICROSOFT'? 
Key signifie clef ou touche en anglais. 
L'instruction KEY$ permet à 
l'utilisateur de taper une touche du 
clavier sans avoir à valider cette 
touche en faisant RETOUR. Cette 
instruction permet donc d'accepter un 
caractère clavier sans avoir à appuyer 
sur Retour. 
cf. listing 2.9 

Commentaire : 

La ligne 170 demande la frappe d'une 
touche au clavier. Remarquez bien 
que l'on indique premièrement le nom 
de la variable (celle-ci est toujours 
alphanumérique) et ensuite 
l'instruction KEY$. Lorsqu'une touche 
sera appuyée, sa valeur sera stockée 
dans la variable RP$. 
La ligne 180 affiche la touche 
appuyée. 

Cette instruction est très utilisée 
quand vous devez répondre par une 
lettre à un test. L'exemple le plus 
courant est (O/N). Avec l'utilisation de 



KEY$, on n'a donc pas besoin de 
frapper return. 

Remarque : lorsque vous utilisez 
KEY$ pour répondre à un test, il est 
de bon augure de tester les valeurs 
que peut prendre la variable. 
cf. listing 2.10 

Commentaire : 

La ligne 190 demande de répondre 
par ou N à la question posée. Si 
vous tapez 0, le programme revient à 
la ligne 100. 

La ligne 200 constitue le test. Si une 
touche autre que est tapée, 
l'utilisateur sort du programme. 
Une autre application de la fonction 
KEY$ peut être illustrée par le listing 
2.11. Ce programme simule une 
gestion d'écran. 

Principe : 

En se servant de l'instruction KEY$, 
nous voulons accepter une date 
directement, sans avoir à frapper 
< ENVOI >. 

Les dates s'écrivent généralement 
avec 6 chiffres : le jour, le mois et 
l'année. Ce programme permet 
d'introduire des dates directement. Le 
curseur se déplace lorsqu'on a entré 
les 2 chiffres. L'opération se répète. 
Si vous voulez sortir de ce 
programme, il suffit de taper "F". 

Commentaire : 

Les lignes 150 et 160 initialisent les 

variables A et B qui nous serviront 

dans les instructions LOCATE des 

lignes 170, 190 et 220. 

La ligne 170 positionne "DATE->" à 

la ligne 10+B=10 à la colonne 3. (B 

vaut au premier "tour" du 

programme). 

La ligne 180 déclare une boucle qui 

varie de 1 à 2. Logique, puisque nous 

voulons accepter chaque fois 2 

caractères clavier. 

La ligne 190 affiche un curseur 

(CHRS(12>) à la position définie par 

LOCATE. 

La ligne 200 attend l'introduction de 2 

caractères. Notez bien que nous 

avons paramétré RP$ en fonction de 

I.RP$(I). 

La ligne 220 est identique à la ligne 

190. La seule différence réside dans 

le fait que nous affichons les 

caractères tapés à la place du 

curseur. 

La ligne 230 constitue l'instruction de 

fin de boucle. 

La ligne 240 incrémente de 5 la 

valeur initiale de A qui était 1. Cette 

opération permet de se déplacer de 5 

espaces pour écrire les 2 prochains 

chiffres. 

La ligne 250 teste si A a atteint la 



valeur 16. Si A atteint la valeur 16, 
alors, on saute à la ligne 270 qui 
repositionnera A à 1. Pourquoi 16 ? 
16 représente la dernière valeur de 
positionnement du dernier chiffre. 
La ligne 270 réinitialise la valeur de A 
et incrémente la valeur de 8 de 1. 
ceci pour aller à la ligne. 
La ligne 280 renvoie à la ligne 170 
qui permet de recommencer une 
nouvelle saisie. 

"La ligne 210 permet de tester le 
premier caractère du jour; si celui-ci 
est égal à F, alors, on sortira du 
programme. 

Nous avons pris l'exemple des dates, 
mais nous pouvons utiliser ce 
programme pour d'autres 
applications : numéros de téléphone, 
code postal, numéros de sécurité 
sociale, etc.. 

Une autre instruction en marge des 
diverses applications des entrées 
clavier est le "scanning" du clavier. 
Scanning signifie auscultation. En quoi 
consiste le scanning du clavier ? 
C'est très simple : vous appuyez sur 
une touche et vous obtenez son code 
ASCII. 

Comment réaliser cette opération ? 
Nous allons scanner le clavier avec 
l'instruction CALL KEY. 

CALL KEY1(A,B) 

Avant de commencer l'explication, 
consultez le programme 2.12 

Commentaire : 
L'instruction CALL KEY1(A,B) permet 
de retourner la valeur du code ASCII 
dans la variable A. Ceci vous permet 
d'une part, d'obtenir le code ASCII, et 
d'autre part, de le convertir en 
caractères grâce à l'instruction CHRS. 
On utilise assez souvent l'instruction 
CAlL kEY1(A.B) dans les routines de 
déplacements. 

En '.''fut cette instruction peut être 
uti s?e avec les manettes de jeux. Ce 
su.ft est développé un peu plus loin. 
Vues 'lOlerez que la variable B permet 
de les'.er l'état d'une touche. Selon 
que vojs obtenez ou -1 pour la 
vaieu- B. vous pouvez déterminer si 
la lo.jnr a été actionnée lors d'un 
précèdent CALL KEY. 

LA FONCTION 
ACCEPT 



Nous allons nous attarder un peu plus 
longtemps sur cette instruction, car 
elle constitue une originalité de 
l'EXLSASIC. Cette fonction remplace 
avantageusement les INPUT et permet 
de surcroît de tester les valeurs 




d'entrée et ainsi de sélectionner ce 
qui sera accepté par le programme. 
Syntaxe : 

ACCEPT BEEP SIZE VALIDATE NULL. 
numeric, digit, ualpha, alphanum. 
Les paramètres que l'on peut ajouter 
à l'instruction ACCEPT sont nombreux 
et divers. 

Nous allons commencer par un 
exemple très simple. 
cf. listing 2.13 

Description : 

L'instruction ACCEPT suspend 
l'exécution du programme tant qu'une 
donnée n'a pas été fournie par le 
clavier. Les options utilisables avec 
l'instruction ACCEPT la rendent 
beaucoup plus versatile qu'une 
instruction INPUT. Dans notre 
exemple, nous avons ajouté à 
ACCEPT le paramètre BEEP qui a 
pour fonction d'émettre un BIP 
sonore lors de l'exécution de 
ACCEPT. Cette particularité est très 
utile pour avertir l'utilisateur que le 
programme a besoin d'une donnée 
que lui seul peut entrer. 

FONCTIONS DES 
DIFFERENTS PARAMETRES 
1°)SIZE 

(expression numérique) 

Ce paramètre permet de spécifier la 
longueur de la donnée fournie par 
l'utilisateur. Si vous ne spécifiez pas 
de size lors de la déclaration de 
l'ACCEPT, vous pourrez introduire des 
données jusqu'à 80 caractères. 
cf. listing 2.14 

Commentaire : 

Le programme propose l'entrée d'un 
mot. La fonction ACCEPT avec le 
paramètre size limite la taille du mot 



à 5 caractères. Si vous en tapez plus, 
ACCEPT prendra à partir du quatrième 
caractère le dernier caractère entré. 

2°) VALIDATE : 

VALIDATE (type de données) permet 
seulement au type de données 
spécifié d'être accepté par le 
programme. Les paramètres pouvant 
être utilisés avec VALIDATE sont les 
suivants : 

• ALPHA : 

VALIDATE (ALPHA) permet la saisie 

de tous les caractères, y compris les 

minuscules. 

cf. listing 2.15 

Une utilisation qui sera très pratique 

dans vos programmes. N'oubliez pas 

de basculer votre clavier en 

majuscules une fois que vous aurez 

fini d'utiliser le programme. 

• UALPHA : 

VALIDATE (UALPHA) permet la saisie 
des caractères majuscules. 
■ALPHA et UALPHA refusent 
l'introduction de nombres. 

• DIGIT : 

VALIDATE (DIGIT) autorise simplement 
l'entrée de chiffres de à 9. 
Attention ! Le paramètre digit 
n'autorise pas la notation scientifique 
ainsi que les nombres à virgule. Idéal 
pour les nombres entiers positifs. Le 
signe - n'est pas autorisé. 
cf. listing 2.16 

• NUMERIC : 
VALIDATE (NUMERIC) autorise 
l'entrée de tous les chiffres, ainsi que 
les signes, points et la notation 
scientifique. 

cf. listing 2.16 

VALIDATE (UALPHANUM) autorise 
l'entrée des caractères alphabétiques 
majuscules ainsi que des chiffres de 1 
à 9. 

Une autre application de VALIDATE 
est de pouvoir définir les caractères 
qui seront acceptés. Dans ce cas-là, 
l'écriture de VALIDATE devient : 
VALIDATE ("ON"). Lettres admises. 
Nous avons mis entre guillemets les 
caractères qui seront acceptés dans 
votre "prompting". 
cf. listing 2.17 

Vous pourrez noter que l'instruction 
ACCEPT est une instruction puissante 
qui permet la sélection des différentes 
données à introduire. 
Il nous reste à voir le NULL avant de 
donner un programme d'application 
général. 



3°) NULL : 




l£KMt 



Ce paramètre permet de préciser la 
valeur que prendra la variable si la 
touche retour est actionnée. 
cf. listing 2.18 

Si, dans le programme, vous frappez 
la touche retour, la variable N 
contiendra la valeur 0. Cette valeur 
est précisée dans le NULL (0). 
Nous voici arrivés à la tin de cette 
rubrique. Nous vous proposons un 
programme d'application générale 
ainsi que ses commentaires. 
cl. listing 2.19 



La vie des Clubs 



Nous sommes heureux de vous 
apprendre une excellente nouvelle. 
Vous qui êtes isolé sur votre 
ordinateur et qui recherchez des 
amis pour partager votre passion, 
voilà ce que nous vous proposons. 
Il se peut que dans votre ville, il y 
ait des personnes qui possède un 
EXL 100, et qui, comme vous 
cherchent à échanger des 
programmes, des idées. 

Pourquoi ne pas vous unir et créer 
un club EXELVIS10N. 
Difficile. Non et je dirai même plus, 
extrêmement facile. Nous avons sur 
notre fichier Exelement vôtre, tous 
nos adhérents. Si vous voulez 
savoir si des personnes ont un EXL 
100 dans votre ville, il vous suffit 
de nous le demander par courrier. 



Créer un club informatique ne 
demande aucune démarche difficile 
à entreprendre. Le seul point 
épineux consiste à trouver un local 
pour se réunir. Si vous êtes un tant 
soit peu débrouillard, vous pouvez 
toujours aller squatter un local dans 
votre mairie. Si vraiment vous 
n'obtenez aucun local, vous pouvez 
toujours dans un début vous réunir 
dans votre salle de séjour. 

Les démarches 
administratives : 

Enumérer ces dites démarches serait 
fastidieux, mais comme nous vous 
aimons beaucoup, chers lecteurs et 
lectrices, vous obtiendrez sur simple 
demande par courrier un dossier qui 
vous dira tout sur : 




"Comment créer un club 
informatique". 
Comprenez bien ceci, et ne 
demandez pas toujours ce que 
EXEL VISION peut faire pour vous, 
mais pensez plutôt à tout ce que 
vous pouvez faire pour Exelvision. 
Et croyez bien ceci, vous n'avez 
pas à faire à des ingrats. 
Exelvision c'est beaucoup plus 
qu'un simple ordinateur. Exelvision, 
c'est d'abord un concept : 
l'informatique pour TOUS. Dans la 
mesure de nos moyens, nous 
mettrons tout en œuvre pour que 
vous progressiez dans l'univers 
passionnant de l'informatique. 
Maintenant, soyons bassement 
matérialistes. Quels avantages 
retirerez -vous si vous décidez de 
créer un club Exelvision ? 

A) Achat de matériel à des prix 
USINE, 

B) Toutes les information relatives 
au système EXL 100 que nos 
ingénieurs vous divulgueront. 

C) La possibilité de disposer de 
manuels de cours basic ainsi que 
des exercices avec corrigés. 

Des séminaires seront organisés 
pour aider les présidents des 
Exelclub à l'apprentissage, à la 
gestion, l'organisation et 
l'animation des clubs. 
Vous en savez suffisamment pour 
aider les nouvelles personnes 
désireuses de s'informatiser. 
Souvenez-vous lorsque vous avez 
acheté votre ordinateur, vous étiez 
peut-être un peu perdu et vous 
auriez certainement aimé avoir 
autour de vous des personnes pour 
vous guider. Je pense que votre 
devoir est d'aider les personnes qui 
commencent à peine à découvrir 
l'informatique. 

Pour obtenir les dossiers 
EXELCLUB, écrivez à : 

EXELVISION EXELEMENT VOTRE 
à l'attention de M. CHAILLAN 
Place ]oseph Bermond 
Immeuble Ophira 
06560 VALBONNE 



CE PROGRAMME ET SES EXPLICATIONS 
VOUS SONT OFFERTS PAR LA SOCIETE 
PARALLELES. (Cette société développe des logi- 
ciels pour le système EXL 100). 



Le programme B00TSTRAP décrit ci-contre , 
a pour but de permettre des chargements 
très rapides de données codées sous forme 
hexadécimale en BASIC dans la mémoire 
RAM 2K de l'EXL 100. Ces données peuvent 
être soit un autre programme assembleur de 
taille plus importante soit des données repré- 
sentant le codage d'une phrase utilisable par 
le synthétiseur vocal. 



L'une des applications intéressante du pro- 
gramme BOOTSTRAP est l'amélioration des 
-possibilités de synthèse vocale de l'EXL 100, 
en permettant la diction de plusieurs mots 
successifs de manière rapide. 
Une autre application est la possibilité pour 
les programmeurs chevronnés d'écrire des 
programmes assembleurs plus importants 
que 1 K octet et d'utiliser leur programme par 



le BIjljrSTRAP t 



30 RESIUK 8000 

31 WK = 50560 

32 GOSUB 1Û930 

39 !***** Prononc 

40 RESIORE 8010 

41 ADR = 50 560 
■42 GOSUB 10930 



50 RESTORE 8020 

51 ADR : 50176 

52 GOSUB 10930 

59 !*••** Profiûiin 

60 RESIORE 803U 

61 ADR = 50560 

62 GOSUB 10930 



: lance SPEECH 



îff'ectue transfert et lance SPEECH 



it.a en VDP 

i RAM ZK 

.ransfert ut lance SPEECH 



100 



GOTO 30 



0900 !*••***•* Chargement du BOOISi 

0901 RESTORE 10911 

0902 FOR 1=0 TC 70 

0903 fitfiD A : CALL PQKfc I 51072+1 , A) 
:0904 NEXT I 

:0905 RErURN 



!-*****"" DATA rtu p , 

1 DATA 006,138 ' 

0912 DATA 12B.036 

0913 DATA 188,035 

0914 DATA 100,155. 

0915 DArA 231 ,004 



n9 :o !*•** Charge pr 

'0921 RESLORC 10926 

0922 -'DR = 50944 

0923 GOSUB 1EW0 

0924 ttt T IJRN 



0930 '■""■- ■ ransfere des U? 

0932 G ; ;SUfi 10950 

0933 CALL POKE. : 9, IIIGH.LOW) 

0934 CALL E'XEXi 50944) 

0935 RE1URN 



■ DOOrSIRAP en décimal »■■********. 
138,193,171,208,014,246,128,036, 082 . 
045,090,226,032,045,000,226,240,142. 
i 1 - - . 

000, 125, 224, 2! fi, 003, 01 0,042, 049, 045 ! 
010 



'EECH un RAM IV. 



0950 ; 



progr;; 



' WJ0T3IRAP ******* 



0952 HIGH = lNl;ADR/256 '! 

0953 LOW = ADR - 256 • HIGH 

0954 CALL POKE i. 125, HIGH, LOWÎ 

0955 CAL I F.XEC(51072> 
;IJ956 RL 1URN 



jour registres 

; BOUfSTRAP 



module géré en OVERLAY. 
Il est nécessaire de rappeler l'organisation 
générale de la mémoire de l'EXL 100 pour 
comprendre le fonctionnement du pro- 
gramme BOOTSTRAP. 
Deux types de mémoires sont utilisées : 

- une mémoire RAM de 2K octects, acces- 
sible directement par le microprocesseur. 
Cette mémoire peut être utilisée pour exé- 
cuter un programme assembleur. Elle se 
situe de l'adresse OCOOO(H)à 0C7FRH).Une 
partie de cette mémoire est utilisée par le 
BASIC pour stocker des pointeurs, et en 
cours d'exécution des informations dynami- 
ques, ramenant ainsi la partie utilisable de 
0C4O0(H)à 0C7FRH) L'utilisation du synthé- 
tiseur vocal nécessite également que les 
données qu'il utilise se trouvent dans cette 
mémoire. 

- La cartouche BASIC réside dans le même 
espace mémoire que la RAM 2K, mais est 
constituée de mémoire morte ROM. Elle se 
situe aux adresses 0000(H|à 07FFFIH). 

- La mémoire CMOS RAM réside également 
dans cet espace mémoire mais est consti- 
tuée de mémoire vive sauvegardée par une 
pile et se situe de 08000(H)à OBFFF(H) 

- Une mémoire RAM DE 32K octets, appe- 
lée RAM VDP, à laquelle le microprocesseur 
n'accède que par des instructions 
d'entrée/sortie. Une partie de cette mémoire 
contient en permanence l'image écran, ainsi 
que les générateurs de caractères. Une autre 
partie de cette RAM VDP contient le pro- 
gramme BASIC et les données utilisées par 
le BASIC. 

Mémoire accessible 
directement par le 
microprocesseur 



DCLXIO'H 1 - 

CMOS RAM 

P 7FFF"H" _ 

CAR TOUCHE ROM BASIC_ 

oa-oo-t-r 



Mémoire accessible 

au microprocesseur 

par des instructions 

d'entrée/sortie 



R AM V DP 
ODOQ-H" 



Lorsque vous voulez exécuter un programme 
assembleur dans cette structure de 
mémoire, il est nécessaire de le transférer 
de la RAM VDP en RAM 2K pour pouvoir 
l'exécuter. Pour ce faire il faut écrire des 
lignes de DATA en BASIC contenant les 
codes décimaux de chaque instruction 
assembleur, de lire chaque octet en utilisant 
l'instruction READ, et de stocker chaque 
octet en mémoire RAM avec l'instruction 
CALL POKE. C'est la technique utilisée pour 
stocker les 71 octets du BOOTSTRAP en 
mémoire RAM à l'adresse OC780(Hi c'est- 
à-dire en haut de mémoire RAM (cf. exem- 
ple iigne 10900). 

Une fois le BOOTSTRAP chargé, celui-ci peut 
être utilisé pour transférer rapidement tout 
type d'information de la mémoire RAM VDP 
en mémoire RAM 2K, à une adresse définie 



par l'utilisateur. 

L'utilisation du BOOTSTRAP est très simple 
et se fait de la façon suivante ; 
La première information que doit connaître 
le BOOTSTRAP est l'adresse à laquelle il doit 
chercher les informations en RAM VDP. Ceci 
est fait en exécutant une instruction RES- 
TORE XXXX, où XXXX est le numéro de la 
première ligne DATA contenant les informa- 
tions à transférer. Le nombre de lignes DATA 
n'est pas limité. Les lignes DATA doivent 
contenir des informations codées sous forme 
hexadécimale. La fin des lignes de DATA est 
matérialisée par le caractère "Z". 
La seconde information que doit connaître 
le BOOTSTRAP est l'adresse à laquelle il doit 
stocker les informations en RAM 2K. Ceci 
est fait en mettant l'adresse dans les regis- 
tres 125 et 126 (une adresse prend deux 



octets) avec l'instruction CALL 
P0KE(125,HIGH,L0W) avant l'appel au 
BOOTSTRAP. Le registre 125 contient l'octet 
de poids fort de l'adresse et le registre 126 
l'octet de poids faible de celle-ci. 







Jla sortie du labyrinthe infernal*- 

ET 



GAGNEZ UN LECTEUR DE DISQUETTES EXELVISION 

OU L'UN DES NOMBREUX A UTRES LOTS 
Suivez les couloirs - Ramassez les clés que vous trouverez sur votre 
chemin. Elles vous serviront à ouvrir les portes qui vous amèneront au 
message secret à la sortie du LABYRINTHE INFERNAL. 
Périphériques EXELVISION et logiciels de jeux pour les gagnants 
suivants. 

Date limite du concours : 31 janvier 1986 

paR&tLtLaïaâ 



>oaeooooo«ooooooooo««oeoooooaooa«oooaeo 

Les logiciels PARALLELES sont disponibles chez votre revendeur habituel 
Je désire participer au concours du LABYRINTHE INFERNAL et recevoir 
Autres jeux : PUZZLE 169 F JACKET 169 F CRAPETTE 129 F 

Ci-joint mon règlement : "J chèque bancaire G Chèque postal 



j directement en utilisant le coupon réponse ci-dessous, 
t la cassette pour EXL 100 au prix de 189 F. 



Adresse 



Code Postal 

A retourner accompagné de 



'otre règlement à : 
Edit. PARALLELES - 



Prénom 



3 bis, route de l'Abadie - 06730 - SAINT-ANDRE 



L'utilisation du BOOTSTRAP se décompose donc de I 
100 RESTORE 1000 : 1DR = 50179 : GOSUB 10950 
1000 DATA OD7C8BAABAB602FCZ ! data de TIC 

10950 !**** Exécution du programme BOOTSTRAP 

10951 ! ADR contient l'adresse de chargement 

10952 HIGH = INT(ADR/256) 

10953 LOW = ADR -256 * HIGH 

10954 CALL POKE(125,HIGH,LOW} 

10955 CALL EXEC(51072) 

10956 RETURN 



lacon suivante : 



calcule poids fort adresse 
calcule poids faible adresse 
met à jour les registres 
exécute BOOTSTRAP 




Un premier exemple est donné en ligne 
10920 du programme BASIC où l'on trans- 
fère un tout petit programme assembleur de 
mémoire RAM VDP en RAM 2K à l'adresse 
OC700(H)= 50944. Ce programme a pour 
effet de lancer le SPEECH de l'EXL 100. Un 
second exemple est donné en ligne 10930 
où l'on utilise le BOOTSTRAP pour charger 
en RAM 2K des DATA correspondants à des 
définitions de phrase. 
Le programme décrit ci-dessous a pour effet 
de faire dire à l'EXL 100 un nombre com- 
posé de plusieurs chiffres. Nous vous pro- 
poserons dans le prochain numéro un pro- 
gramme complet permettant de faire dire à 
l'EXL 100 n'importe quel nombre que vous 
aurez tapé au clavier. 
BOOTSTRAP fait partie d'un ensemble 
d'outils d'aide à la programmation disponi- 
ble aux Editions PARALLELES, prix 189 F. 



NOUVEAUTES 



L'EXPORTATION 

La société EXELV1SION a conclu un 
marché avec un importateur espagnol. Le 
marché porte sur une quantité première 
de 6000 unités. 

Espérons que ce marché s'élargisse pour 
l'intérêt de la France et son savoir-faire 
dans le domaine de l'informatique 
familiale. 

L'EDUCATION NATIONALE 

Confirmation de la commande de 
l'Education Nationale. 9000 EXL 100 
équiperont les écoles françaises. 

L'ENSEIGNEMENT 

Un événement dans le monde de l'EAO. 
Enseignement assisté par ordinateur. 
La société EXELVISION propose à ses 
clients une méthode absolument géniale 
pour l'EAO 

Ces programmes d'EAO se présente sous 
la forme suivante : 
- Le programme principal, appelé 
pédagogiciel (auteur : M. Letierce), permet 
de charger des cassettes de cours et 
d'exercices. Chaque cassette correspond 
à une semaine de travail scolaire. Les 
cassettes contiennent : 



- Un rappel de cours 

- un tableau des moyennes 
obtenues 

- la courbe tenant compte de toutes 
les matières. Cette courbe permet 
de visualiser les résultats de 
l'élève 

- les exercices concernant les cours 
Un tel outil d'éducation devrait se trouver 
dans tous les foyers. 

Les pédagogiciels englobent tous les 

niveaux : du cours préparatoire à la 

terminale et plus. 

Le prix : 

Le programme pédagogiciel coûte 190 F. 

Les cassettes de cours coûtent 29 F. 

Qui peut faire mieux ? 

La série disponible à l'heure actuelle 

est : 

Cours élémentaire 2 e année : 24 semaines 

En cours d'édition CM1, CM2, CE1, etc.. 

Les matières abordées sont : 

- l'orthographe 

- la grammaire 

- le calcul 

- la lecture 

- les différentes matières telles : sciences 
naturelles, histoire, géographie. 



-Les logiciels enfin disponibles- 



EXELTEXTE 

Le traitement de texte. 
Un logiciel de qualité 
professionnelle. 
Toutes les fonctions que l'on 
trouve habituellement sur les 
traitements de texte sont 
disponibles sur EXELTEXTE. 
Numérotation des pages, 
insertion de pages, recopies de 
pages ou de lignes. Fonction de 
recherche et de remplacement, 
fonction glossaire, etc.. 
Prix : 500 F. 

MIDWAY 42 

Une simulation de la bataille de 
Midway dans le pacifique. 
Genre : arcade 



LES TOURS DE HANOÏ 

Un célèbre Remake de ce jeu 
mondialement connu. Le principe 
consiste à ordonner des barres 
de façon à créer une tour. 
Déconseillé à ceux qui n'aiment 
pas les jeux de réflexion. 



BA/BASES 

Initiation au calcul dans les 
différentes bases. 
Genre : Educatif 

LE CRAYON 
MAGIQUE 

Un utilitaire de dessin haute 
résolution en Basic. 
On trouve notamment la fonction 
cercle, carré, ellipse, etc.. 



YAM'S 

Sans commentaires. 

LOGIPHRASES 

Initiation à la construction 
logique des phrases. 
Genre : Educatif 

LE MATERIEL 

- Le clavier Pro. Si vous ne 
l'avez pas, courrez chez votre 
revendeur. Si celui-ci vous dit 
que ce clavier n'existe pas, une 
seule solution, changez de 
boutique et surtout ne nous 
écrivez pas en disant : le clavier 
Pro n'est pas disponible. 

- Même chose avec 
l'Exelmémoire, le modem, la 
disquette. 



RANC 
D'ESSAI 



C EXELMODEM 



1°) DEFINITION 

Un modem est un appareil qui permet 
d'émettre et de recevoir des infor- 
mations via une voie de commu- 
nication : la voie de communi- 
cation utilisée est généralement 
la ligne téléphonique. Le terme 
MODEM provient de la contrac- 
tion de MODulation/DEModu- 
lation— > MODEM. 

2°) ORGANISATION 
DE L'INFORMATION 

Pour transmettre des données 
sur une ligne téléphonique, 
l'information doit s'organiser V.A 
d'une certaine manière. Le UT 
Modem est un périphérique qui '» 
transforme les informations logi- 
ques (suites de 1 et de 0) en infor- 
mations analogiques (courbes si- 
nuosidales modulées). De la 
même façon, une information 
analogique est transformée en in 
formation logique. Ces 2 étapes 
s'appellent la Modulation et 
la Démodulation. 
L'information analogique se traduit 
par une courbe de fréquence allant 
de 300 à 3300 Hertz. 

3°) VITESSE DE 
TRANSMISSION DES 
DONNEES : 

Les vitesses de transmission de 
l'information sont variables. La 
vitesse standard de transmission 
dans le cas du réseau minitel est de 
1200 bauds. Le baud est l'unité de 
vitesse et correspond à 1 bit 
seconde 1200 bauds correspondent 
à 1200 bits seconde. Dans le cas 
de l'Exelmodem, la vitesse de 
transmission est de 1 200 bauds 
dans un sens et 75 bauds dans 
l'autre. 

Résumé : 

Ce qu'il faut retenir : 
Les données sortant du 
microprocesseur sont une suite 
numérique de 1 à 0. Le modem à 
l'émission module un signal : le 1 
ou signal "haut" aura une 
fréquence de 1300 Hertz et le ou 
signal "bas" aura une fréquence de 
2100 Hertz. 

La transmission des données se fait 
en série. 





CARACTERISTIQUES 
DE L'EXELMODEM : 

: L'Exelmodem est un périphé 

rique permettant la réception 

l'émission d'informa- 



tions via le réseau PTT. 
Ces informations peuvent 
, être soit des fichiers, soit 
— des programmes. La vitesse 
de réception est de 75 bauds. 
Pour être plus parlant, nous 
pouvons dire qu'il faudra 7 
secondes pour recevoir 1RO. 
(1000 octets). 

LES DIFFERENTES 
FONCTIONS 
DE L'EXLMODEM 



1°) LA FONCTION 
MINITEL : 

Nous alions pour des raisons 



sémantiques définir les différents ter- 
mes que nous utiliserons tout au 
long de cet exposé. Equipé de 
l'Exelmodem, votre système EXL 
100 se transforme en minitel 
couleur. 

A) Le minitel 

Le minitel est la machine PTT. C'est 
en gros le poste récepteur que 
fournit les PTT. 

B) Télétel/Télétext 

Ces 2 termes sont utilisés pour 
parler du système en général. 
(Voies de communication, réseaux 
etc.). 

C) Videotext : 

Ce sont les normes de transfert 

pour l'information. 

Tous ces termes se confondent en 

une appellation unique : Réseau 

Minitel. 

A quoi peut bien servir le Minitel ? 

On peut dénombrer 3 applications 

différenciées . 

- I) L'annuaire 
électronique : 

Ce service permet la consultation de 
tous les abonnés aux PTT. Le 
temps de recherche est relativement 
court et permet de rechercher des 
personnes selon différents critères 




et ceci dans tous les départements 
français. 

- 2)Le service Kiosque : 

Le kiosque s'adresse au grand 

Public; en effet, l'on peut 

trouver beaucoup de rubriques 

traitant pratiquement de tous 

les sujets : Le service Presse où 

l'on peut consulter les grands 

journaux. (Figaro, Matin, 

Libération, etc.). 

Consultation de 

différentes banques 
de données : 
Ces banques de données 
fournissent en perma- 
nence des renseigne 
tnents sur différents ser- 
vices tels que : horaires de 
trains, horaires d'avions, 
prévisions météo, program- 
mes de cinéma, spectacles, 
services de petites annonces, 
renseignements administratifs, 
etc. Il est à noter que nous ne 
donnons pas la liste 
^~ exhaustive. 
- 3) Les services 
professionnels : 
Ces services s'adressent à des 
professionnels et englobent des 
banques de données. Ce service 
fontionne par abonnement. On peut 
trouver des banques de données 
telles que : banques de données 
médicales, bâtiment, professions 
libérales. Outre les banques de 
données, on peut aussi recevoir des 
programmes de type 
comptabilité/statistiques et autres. 
Il existe un annuaire spécialisé des 
différentes banques de données 
professionnelles que l'on peut 
obtenir sur demande. 

Mode de fonctionnement : 

Lorsque vous utilisez l'Exelmodem 
en tant que minitel, vous pouvez 
effectuer un certain nombre de 
manipulations non opérables avec 
un minitel normal. 

- Mémorisation des pages minitel. 

- Impression des pages minitel sur 
votre imprimante EXL 80. 

En effet, le logiciel livré avec 
Exelmodem possède des fonctions 
de stockage de pages minitel. (Il 
suffit de faire FCT 5). Vous pouvez 
mémoriser jusqu'à 8 pages en 



mémoire centrale. Une fois que 
vous êtes déconnecté, vous pouvez 
stocker ces pages sur l'unité de 
disquettes ou sur l'Exelmémoire. 
Nous allons décrire une 
manipulation-type de branchement 
sur un centre-serveur type minitel. 
Pour pouvoir se servir de 
l'Exelmodem, il vous faut bien sûr 
posséder un poste téléphonique. 
Une fois votre Exelmodem connecté 
à votre ordinateur et sur votre ligne 
PTT, vous pouvez commencer à 
"jouer" un petit peu. 

1°) Accès à un 
centre- serveur 

Il faudra en premier lieu composer 
le numéro d'appel du centre- 
serveur. Le numéro se compose à 
partir du clavier et vous devez 
terminer le numéro par C 
(connexion). Lorsque vous entendez 
le sifflement émis par le centre- 
serveur, vous devez taper <ESC>. 
Maintenant, vous êtes connecté. 
Sur votre écran, vous verrez 
apparaître le menu du centre- 
serveur. 11 vous suffira de taper la 
rubrique que vous désirez obtenir. 



Si certaines pages d'écran vous 
plaisent, vous pouvez les stocker 
dans la mémoire de l'EXL 100. 
Pour cela, faites FCT 5. Vous 
pourrez ainsi stocker jusqu'à 8 
pages. Vous avez fini de consulter 
votre rubrique, vous pouvez donc 
vous déconnecter. La déconnexion 
se fait en tapant <ESC>. Bien que 
vous soyez déconnecté, les pages 
que vous avez stockées sont encore 
résidentes dans la mémoire de votre 
ordinateur. Pour les rappeler, vous 
effectuerez <FCT 0>. Vous avez 
la possibilité, une fois que vous 
n'êtes plus connecté, de 
sauvegarder ces pages écran sur 
votre unité de disquettes ou sur 
votre Exelmémoire; pour cela, il 
suffit de suivre la procédure de 
sauvegarde habituelle <FCTD>. 
L'obtention d'une page écran sur 
imprimante se réalise grâce à la 
fonction C(<FCT 0>). 
Ce que nous venons de décrire 
constitue l'accès et la consultation 
d'un centre-serveur. L'Exelmodem 
possède d'autre fonctions aussi 
sinon plus intéressantes que nous 
allons détailler. 



% 
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2°) Communication 
entre : 

- a) deux EXL 100 

- b) un EXL 100 et un autre 
ordinateur 

- c) un EXL 100 et un terminal 
minitel PTT 

- A) Communication entre 
deux EXL 100 : 

Cette fonction particulière à 
l'Exelmodem est très intéressante à 
plusieurs titres. Nous allons brosser 
un éventail des possibilités que 
vous offre cette fonction. 

- Le chargement de programme : 
Supposez que vous ayez réalisé une 
programme Basic ou Assembleur ou 
autre, et que vous désiriez le 
transmettre à un ami qui se trouve 
à l'autre bout de la France. Vous 
avez deux possibilités : soit lui 
envoyer une cassette par la poste, 
ceci prendra beaucoup de temps, 
soit lui transmettre ce programme 
via Modem, il faut bien sûr que 
votre ami soit équipé lui aussi d'un 
Exelmodem. Cette dernière solution 
est rapide. Nous allons décrire le 
mode opératoire nécessaire à cette 
manipulation. 

: s'offrent à vous : 



t°) Votre correspondant a 
branché son EXL 100 en position 
de réception automatique de 
fichiers. 

2°) Votre correspondant n'a pas 
commuté son EXL 100 en position 
d'atteÉite de réception. Dans ce cas- 
là, vous devez d'abord joindre votre 
correspondant par téléphone. Une 
fois celui-ci joint, vous lui dites ' 'je 
t'envoie un programme, branche 
ton EXL 100 sur réception de 
fichier". Aussitôt dit, aussitôt fait, 
le programme arrive dans la 
mémoire de l'ordinateur. Une fois le 
programme chargé, vous pouvez 
l'exécuter. Ce transfert de ficher est 
particulièrement attractif. 
Imaginez que vous vouliez travailler 
sur un programme à plusieurs 
personnes, il est possible de 
travailler en symbiose totale. Vous 
faites un bout de programme, vous 
l'envoyez à un correspondant, si 
celui-ci se trouve dans la même 
zone téléphonique, alors il ne faut 
pas vous gêner, vous pouvez rester 
en mode conversationnel, et 
travailler en ligne. Vous pouvez 
aussi écrire un texte sur votre EXL 
100 et l'envoyer à une autre 
personne (possédant un EXL 100). 
Autre application bien pratique : 
l'échange de fichiers entre 2 EXL 
100. Si vous utilisez un programme 



nécessitant l'utilisation de fichiers, 
vous pouvez envoyer ce fichier à 
une autre personne employant le 
même logiciel. 

- B) Communication entre 
un EXL 100 et un autre 
ordinateur : 

De même, vous pouvez échanger 
des fichiers avec un autre 
ordinateur possédant le même 
protocole de communication. Le 
protocole de communication utilisé 
par EXL 100 est le protocole 
KERM1T. Ce protocole est utilisé par 
la plupart des gros ou petits 
systèmes informatiques 
(Univac/CrayABM etc...)- Vous 
pouvez donc envoyer et recevoir 
des fichiers avec un IBM par 
exemple. 

Un autre champ d'application à 
envisager est de vous servir de 
votre EXL 100 comme mini centre- 
serveur. Ce cas de figure s'imbrique 
dans ce chapitre. 
Comme on l'a dit plus haut, on 
peut positionner son EXL 100 en 
position d'envoi ou de réception de 
messages lorsque i'on est absent 
par exemple. Dans ce cas-là, on 
indique à l'EXL 100 le fichier à 
transmettre. Supposons que vous 
vouliez transmettre un fichier de 
cours, vous laissez votre EXL 100 
sous tension avec dans sa mémoire 
le fichier à transmettre. Un 
correspondant peut vous appeler et 
charger sur son système le fichier 
désigné. Cette possibilité de 
l'Exelmodem peut être exploitée de 
différentes manières. Le 
fonctionnement en centre mono- 



serveur peut être envisagé pour un 
Exelclub local. Vous pouvez créer 
ainsi un club qui dessert des cours 
à domicile à ses adhérents. 

- C) Communication entre 
un EXL 100 et un terminal 
Minitel PTT : 

Une autre utilisation de 
l'Exelmodem est l'échange de 
pages-texte entre un EXL 100 et 
un terminal Minitel. 



3°) Téléchargement 
de logiciels : 

Cette fonction de l'exelmodem 
permet le transfert de logiciels d'un 
banque-programme vers l'EXL 100. 
Cette possibilité de téléchargment 
constitue pour vous une opération 
économique; vous pouvez exécuter 
plusieurs fois un programme, une 
fois celui-ci téléchargé. 
Nous reviendrons dans un prochain 
numéro sur cette possibilité qu'offre 
Exelmodem et qui constitue une 
innovation très importante dans le 
monde de la micro-informatique. Le 
téléchargement de logiciels peut être 
comparé à une "chaîne 
informatique". 

Plus besoin de courir chez votre 
revendeur pour acheter des 
logiciels, ceux-ci seront directement 
distribués à votre domicile. Il 
existera différentes catégories de 
logiciels : éducatifs, jeux, gestion, 
etc. 

La souplesse de cette application 
constituera un avantage majeur du 
système EXL 100. 



Il faut bien comprendre la différence 
entre les programmes Minitel et les 
logiciels téléchargés. Dans le 
premier cas, les fichiers accessibles 
par Minitel ne sont pas spécifiques 
à un type d'ordinateur. Dans le 
second cas, le logiciel téléchargé est 
particulier au système EXL 100 
(donc listable dans la plupatt des 
cas). 

Le système de téléchargement de 
logiciels entrera en fonction d'ici le 
mois de septembre et vous pourrez 
obtenir ce. service par abonnement. 
Si vous désirez obtenir plus 
d'informations, écrivez à : 
Exelement Vôtre. 
Exelvision 

Place |oseph Bermond 
Immeuble Ophira 
06560 Valbonne 

4°) Répondeur - 
Enregistreur 

Un autre plus de l'Exelmodem et 
qui rend des services considérables 
dans la vie de tous les jours : 
La fonction répondeur-enregistreur : 
- Décrochage automatique 
En cas d'absence de votre part, 
vous pouvez vous servir de votre 
système EXL 100 comme d'un 
répondeur téléphonique. Celui-ci 
décrochera automatiquement votre 
combiné et émettra un message 
vocal. A ce stade, vous avez la 
possibilité d'émettre un certain 
nombre de messages. Ces messages 
sont au nombre de 10 : 
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- MessO: "Bonjour vous êtes bien 
au... "/Ici, vous lapez votre numéro 
de téléphone, EXL 100 le 
prononcera. 

- Messl:"...en liaison avec un 
répondeur téléphonique." 

- Mess2:"Vous avez...'* 

- Mess3:"... trente secondes" 

- Mess4:"...une minute" 

- Mess5:"...pour laisser votre 
message' ' 

- Messô:"... après le top sonore" 

- Mess7:"...Vous pouvez me 
rappeler au...** 

- MessS:"... attention, parlez" 

- Mess9:"Si vous possédez un 
Minitel ou un EXL 100, 
connectez-vous". 

Le message de votre correspondant 
sera enregistré sur un 
magnétophone. La transformation 
sera développée dans un prochain 
Exelement vôtre. Comme nous 
l'avons dit plus haut, vous pouvez 
recevoir un logiciel ou un fichier, ou 
émettre un fichier ou un logiciel. 
Vous pouvez aussi recevoir un texte 
pouvant provenir d'un terminal 
Minitel. 

La fonction Agenda de l'Exelmodem 
permet en outre de conserver des 
numéros de téléphone et de joindre 
votre correspondant juste en 
rappelant une ligne où est inscrit, le 
nom et le numéro de téléphone. 

EX ; 

Vous avez stocké sur votre agenda 
des numéros de téléphone. Prenons 
la Société Exelvision 74 41 40. Il 
vous suffit de vous commuter dans 
le mode Agenda et de positionner le 
curseur sur le premier chiffre du 
numéro à composer. Le numéro de 
téléphone se composera 
automatiquement. 

Plus de recherches fastidieuses, une 
fonction très utile en somme. 
En résumé : 

Que peut vous apporter l'adjonction 
de l'Exelmodem sur votre système 
EXL 100 ? 

- En premier lieu, l'Exelmodem 
ouvre votre système sur le monde 
extérieur. Rester isolé avec son 
ordinateur serait un peu comme ne 
pas possédet de poste de télévision 
et se couper du monde qui nous 
entoure. Cette fin de siècle est 
essentiellement basée sur la 
communication. Une définition du 
terme communication pourrait être : 
échange d'une information entre 2 
ou plusieurs individus d'un lieu à 
un autre. L'échange d'informations 
est primordial dans notre société et 
pratiquement toutes les entteprises 
et les services publics s'équipent en 



structures de communication. 
L'ordinateur personne! équipé d'un 
modem ressemble à un poste 
récepteur d'informations. La 
possibilité d'imprimer les 
informations reçues fait que peu à 
peu, tous les organes de presses et 
de renseignements n'existeront plus 
sous la forme que nous leur 
connaissons. 

Un ordinateur équipé d'un modem 
constitue atissi et principalement un 
fantastique outU d'enseignement. 
Nous nous permettons d'insister sur 
ce point : l'enseignement. 
De nos jours, l'enseignement 
occupe une place de plus en plus 
prépondérante dans notre société. 
Tous les jours, que ce soit au 
travail, à l'école, nous devons 
acquérir de plus en plus de 
connaissances. De ce fait, un 
ordinateur relié grâce à un modem 
à des banques de données 
déversant des programmes éducatifs 
ou de perfectionnement devient un 
précepteur de premier ordre. 
Les banques de données se 
diversifiant de plus en plus, nous 
aurons la possibilité dans un avenir 
très proche de disposer de toutes 
les disciplines possibles. 
L'utilité dans la vie de tous les 
jours ne doit pas être omise dans 
cet exposé. Un ordinateur équipé 
d'tin modem acceptant le réseau 
Minitel peut rendre d'énormes 
services dans la vie quotidienne. 
Les rubriques disponibles pour le 
grand public englobent la quasi 
totalité des applications utilisables 
et nécessaires par monsieur tout le 
monde : consultation des grands 
centres-serveurs publics 
(renseignements 
divers /horaires/presse/services 
publics) . 
Conclusion : 

Proposé à partir du mois de juillet à 
un prix de 1.100 F, ce périphérique 
devrait séduire beaucoup de 
personnes si l'on considère que 
l'Exelmodem propose en outte une 
sortie RS232, centronics et une 
incrustation vidéo. 

Tout ce que vous devez 
savoir sur la télématique : 

Télécommunications + Informatique 
= Télématique. Ce terme évoque la 
possibilité d'entrer en contact avec 
un autte ordinateur ou avec une 
banque de données. 

- Entrer en contact avec un autre 
ordinateur consiste dans l'échange 
de fichiers ou de programmes. 

- Comment transmettre des fichiers 





ou des programmes ? 
Votre ordinateur est équipé de 
dispositifs d'entrées/sorties. I/O en 
anglais. Ces dispositifs sont 
couramment appelés interfaces. 
Grâce à ces interfaces connectées 
généralement en face arrière de 
votre micro, l'ordinateur peut être 
relié au monde extérieur. 
Le problème qui se pose est le 
suivant : comment transmettre de 
l'information ? 

Pour envoyer une information d'un 
lieu à un autre, il faut d'abord avoir 
une voie de communication. 
Ensuite, il faut avoir une 
information qui puisse circuler dans 
cette voie. Il serait stupide de faire 
rouler un avion sur une autoroute. 
Il faut adapter l'information au 
support qu'elle utilise. 
La voie de communication peut être 
les ondes radio ou les lignes 
téléphoniques. Il est évident que 



tout le monde possède un poste 
téléphonique, d'où l'utilisation de 
cette voie dans la transmission de 
l'information. Sur cette ligne 
téléphonique, on fera transiter 
l'information (le terme information 
signifie programme ou fichier) . Le 
seul problème réside dans le fait 
que les informations à la sortie de 
l'ordinateur sont des données 
logiques ou numériques que la ligne 
PTT est incapable de transporter. 
Les scientifiques ont donc remédié à 
cette incompatibilité en créant le 
MODEM. 

Comme décrit plus haut, on 
modulera le signal à la sortie de 
lordinateur qui émet les 
informations, et on démodulera le 
signal à l'entrée de l'ordinateur 
récepteur. 

Pour bien comprendre ce 
phénomène, examinez le schéma ci- 
contre. Les informations dans 



l'ordinateur sont en binaire, elles 

sont ensuite modulées sous forme 

d'une onde, puis elles sont 

démodulées. 

Une fois le problème de la 

transmission des informations 

résolu, il faut que les 2 ordinateurs 

"comprennent" les informations 

échangées. Pour cela, il a été 

nécessaire de développer un 

protocole de communication. Le 

protocole de communication permet 

cet échange d'informations entre 

différentes machines. Le protocole 

le plus répandu est le protocole 

KERMIT. 

Ce protocole permet de faire 

communiquer des machines 

fonctionnant avec des processeurs 

différents. 

Nous ne pouvons pas entrer dans 

des détails techniques qui n'auraient 

pas leur place dans cet article. 
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La Synthèse Vocale 

nombreux sont ceux qui nous ont écrit pour nous demander des renseignements sur 
('utilisation de la synthèse sur l'EKL 100. 



LISTING 1 
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Comme vous vous en êtes 
aperçu, les exemples donnés 
dans le manuel de l'utilisateur 
sont assez peu nombreux et 
quelque peu hermétiques. 
Pour combler cette lacune, et 
surtout pour vous satisfaire, nous 
allons étudier de plus près cette 
fantastique possibilité qu'offre 
votre ordinateur. Dans Exelement 
vôtre n° 1, Alain Marafetti grand 
concepteur devant l'Eternel vous 
avait expliqué la prédiction linéaire. 
Pour vous, chers lecteurs et 
lectrices, Alain va vous expliquer 
TOUT mais alors Tout sur 
l'utilisation du "5PEECH". 
Mous allons voir, dans un premier 
temps, l'explication théorique de 
l'utilisation et, dans un deuxième 
temps des exemples concrets. 
Certes, ne vous attendez pas à 
faire déclamer à votre ordinateur 
une tirade du Cld. 
(Conceptuellement qu'en auraient 
pensé Corneille ou Woody Allen). 
Mais avant de faire réciter la 
légende des siècles par votre 
micro adoré, nous prendrons des 
exemples plus terre à terre. 

L'INSTRUCTION 
CALL SPEECH : 

L'instruction CALL SPEECH du 
Basic permet d'envoyer 128 
octects (DATA) au synthétiseur. 
Pourquoi 128 octets ? 
Lorsque vous utilisez les chaînes 
de caractères en basic du type : 

A£ = "EFO 987 ", vous ne 

pouvez écrire que 2 lignes sur 
l'écran. Ceci vous limite à 85 
caractères. Bien que vous puissiez 
concaténer f\% avec d'autres 
chaînes de caractères CS, D$, 
celles-ci peuvent avoir une 
longueur de plus de 85 
caractères, 3 x 85 = 255 
caractères. Comme les données 
sont exprimées en hexadécimal et 
codées sur 2 octets : 255/2 = 
128 octets. 

Syntaxe de l'instruction 
CALL SPEECH : 

CALL 5PEECf1("L,"&A$&...) 
La variable A$ contient les 
données du speech. 
* Attention avant de déclarer 
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CALL 5PEECH, prenez bien soin 
d'écrire les données dans des 
variables. 

100 Aî> = "AE...." 

110B$ = "rCDEA...." 

120 CALL 

5PEEChrL,"8tA$&B$) 

RUM < ENVOI > 
vous pouvez utiliser cette 
méthode pour faire prononcer à 
votre EKL 100 les lettres de 
l'alphabet. Mous vous donnons en 
annexe le codage des lettres de 
l'alphabet. 

Ces data de speech sont en 
hexadécimal et doivent donc être 
utilisés avec le CALL SPEECH, 
cf. listing 1 

5l vous désirez faire prononcer la 
lettre A par votre ordinateur 
suivez le mode opératoire décrit 
ci-dessus. 

CALL EXEC : 

Il est possible d'utiliser une 

deuxième méthode qui met en 

œuvre un petit programme 

assembleur. 

One routine assembleur de 11 

octets est implanté en fin de RAM 

CPU, adresse supérieure à C400 

(hexadécimal). 

Les données de speech seront 

introduites dans la mémoire CPU 

grâce à un CALL POKE. Le 

programme sera exécuté par un 

CALL EXEC (adresse 

d'implantation). 

hous vous donnons le 

programme, traduit en données, 

directement exploitable par un 

CALL POKE. 

Données routine assembleur 

152,79,10,120,11,10,121,0,9,2 

51,10 

Ce programme devra précéder 

chaque table de données. 

100 DATA 152,79,10,120,11, 
10,121,0,9,251,10 

110 DATA DOMMEE 5PEECM... 
(en décimal) 

120 DATA DOMMEE 5PEECH... 
(en décimal) 



.(200 DATA5) 

150 FOR 1=0 TO 200 

160 READ A;CALL 

POKE(50688 + I,A):MEXTI 

170 CALL EXEQ50688) 
50688 correspond à C600 
(hexadécimal) 

La ligne 100 contient le sous- 
programme assembleur. 



LISTING 2 

10 CALL BONJOUR 

20 CALL JEHAPPELLE 
30 CALL EXELVISION 
40 CALL EXEL100 
» DU UWÛ 
55 PAUSE 1 
GO CALL JESUIS 
70 CALL UNQRO 

10000 ! 

10005 ! BONJOUR 

10010 SUB BONJOUR 

10020 RESTORE 10030 

10030 DATA 152,79,10,120,11,10,121,019,251,10 

10040 DATA 164,54, 36, 35 ,60, 146,176,19a, 210, 240,52, 73 ,204, 30 ,203,220, 205, 34 

10050 DATA 137,234, 1B,15,229,b6, 187,37,79,170, 147,143,26, 149,56, 168,24,21 

10060 DATA 206, 156,32,47,171, 13,135,102,49,188,24,23,46,91,69, 15, 106,32 

10070 DATA 164,108,21,51,168,42,34,119,89,156,224,195,137,210,118,9,178,52 

10080 DATA 23,54,59,37,155,202,156,149,237,180,106,186,12,87,33,221,234,165 

10090 DATA 51 ,69, 132,74, 169, 18é,50,87,116,167^-S, : i;:,i^:2ï^226,2l6,14B,42 

10100 DATA 242,54,74,237,156,234,96, 155, 217.228,81, 104, 183, 106,ai, 143,37, 174 

10110 DATA 247,186,85,133,23,155,49,200,31,50,34,39,38,175,70,217,100,145 

10120 DATA 154,188,26,99.147,217,106,114,174,204, 196,86,153,57,181,50, 81, 185 

10130 DATA 101,230,232,42,68,108,37,2,88,99,70,64,8,165,8,136,58,237 

10140 DATA 255,1 

10150 FOR 1=0 TO 192;READ A:CAli P0K£<50688tI,A):ieXT:CALL EXEC(5D688):5KND 

10160 ! 

10165 ! JE «'APPELLE 

10170 SIC JENAPPELLE 

10180 RESTORE 10190 

DATA 152,79,10,120,11, 10, 121 ,0,9,251, 10 

DATA 42,243,74,44,61,27,235,44,148,69,138,170,123,221,210,142,80,238 
DATA 130,74,90,191,98,101,25,138,36,253,42,89,161,34,185,53,77,165 
DATA 161, 123,235,86,37, 103,98, 105,133, 74,29,162,88,68, 142,113,33,80 
DATA 174,156,218, 208,116,214, 170,187,137, 44,215,122,99,170,225,11, 87, 153 
DATA 163,167,106,140,57,121,14,25,230,57,102,165,169,184,155,119,48,2 
DATA 128,46,134,0,150,146,0,129,83,149,170,80,13,4,36,165,210,178 
DATA 155,212,196,58,232,170,74,82, 103,157,48,171, 174,94,265, 181, 193, 172 
DATA 182,38,31, 213,26,173, 186,22,92,77,124,204, 104,171, 119, 182, 136,203 
DATA 173,173,78,196,52,70,135,38,9,39,171,184,148,234,204,146,100,124 
DATA 86,170,42,78,161,241,133,174,72,164,63,214,71,154,36,210,18,207 
DATA 24,232,2,239,45,34,146,168,243,163,98,103,107,171,202,11,70,76 
DATA 61,200,105,239,255,1 
FOR 1=0 TO 214:READ A:CAIÏ POK£(50688tI,A):HEXT:CALL EXEC( 50686 >:SUBEWD 



10190 
10200 
10210 
10220 
10230 
10240 
10250 
10260 
10270 
10280 
10230 
10300 
10310 
10320 
10330 
10335 
10340 



10400 
10410 
10420 
10430 
10440 
10450 
10460 
10470 
10480 
10490 
10500 
10510 
10515 
10520 
10530 
10540 
10550 
10560 
10570 



10600 
10610 
10620 
10630 
10640 
10650 



W,^,T0*,l£l,B3,lJJ,lMl|/a,<:JH,t:O,ia,J3,lMj"£,3/,13*,'",1 

17,121,84,42,126,37,73,52,21,171,4,13,153,176,103,237,18,22 
«,92,25,163,67,156, 169,114,142, 133,114, 105,33,66,222,30,43,36 
i .41,49,105,69,228,16,117,68,162,213,133,67,212,17,170,213,132,78 
* 81, 131, 172,62,105,59,68,29, 161,86, 84, 14,144,116,200,146,153,65 
ft 82,182,4,161,167,71,74,249,49,138,44,209,56,21,39,57,98,120 
A 229^80,94,39,104,174,149,67,117,13,163,171,217,13,245,182,72,30 



! EXELVISION 

SUB EXELVISION 

RESTORE 10360 

DATA 152,79,10,120,11,10,121,0,9,251,10 

DATA 35,16P "" '" "^ "*' " '*' " "*' " 

DATA 146.13 

DATA 228,1' 

DATA 168,5 

DATA 147,1 

DATA 206,9t,ij, i&),d/,ijo, ioj,n»,iai:,ijj,in,iu3,jj,t*,££i:,JU,»j,» 

DATA 141,49,105,69,228,16,117,68,162,213,133,67,212,17,170,213,132,78 

DATA 81,131,172,62,105,59,6" *" "' v "' "' "" -'" *"" l " l "" i " 

DATA 6T J ™ ' '*' '" "■' 4 ' 

DATA 2^3,Du,3«,jiî,iu»,w*jia.3jO/,î^/,u,ic>3,i'iiii/ r\s,i4 

DATA 21,59, 180,75,160,104,86,237,212, 117,35,204,105,151 ,S3;87,^57;50 

DATA 135,204^0,67,54,174,236,84,203,77,41,164,145,74,69,53,7,91 

OATA 134;30,22,245j252,255 ' ' ' i i > .1 

FOR 1=0 TO 232:READ A:CALL PQKE ( 50688» I , Aï :NEXT:CALL EXEC ( 50688 !:SUBEND 

I Exa loo 

SUB EXEL100 

RESTORE 10540 

DATA 152,79,10,120,11,10,121,0,9,251,10 

DATA 35,28,50,40,50,76,141,160,6,150,140,14,50,188,170,5,213,43 

DATA 8,220,228,i,213,59;59; 247,232, 19,84,27,20,81 ,85,78,88, 125 
DATA 96,68,78,30,113,13,162,134,59,121,196,213,139,11,110,226,150,84 
DATA 203,110,188,141,74,86,172,168,226,214,78,121,118,74,174,91,58,148 
DATA 81,58,71, 116,40,5,100,106,36,128, 161,90,5,176, 120, 134,0,182 
DATA 24iiU4,t28,6,22,119, f 9, 192, 144,21, 2, 104, W, 120, 100,217, 132, 41 
DATA 87,233,81, 166,48,206,238,133,31, 155,92,55,105,146, 10 99,140,219 
DATA 224,105,202,204,33,111,131,165,76,53,255,63 
FOR 1=0 TO 184:REA0 A:CALL PQKE(50eéatf,Ai:NEn:CAU. EXEC(506B8):SUEEND 



10670 SUB LIHFO 

10675 ! L'INFORMATIQUE FACILE A VIVRE 

10680 RESTORE 10690 

10690 OATA 152,79,10,120,11,10,121,0,3,251,10 

10700 DATA 33,171,214,206,213,95,150,188,122,52,183,172,229,242,104,5,43,171 

10710 DATA 82,202,179,102,49,153,154,37,43,142,156,229,34,143,164,88,81,165 

10720 DATA 176,124,162,226,66,85,163,240,3,75,12,86,143,194,43,72,54,68 

10730 DATA 35,130,148,48,74,115,103,43,29,210,33.219,148,197,180,2,186,72 

10740 OATA 83,192,148,223,6,232,166,172,248,73,182,163,105,169,21,68,63,46 

10750 DATA 102,179,86,148,252,20,139,44,42,89,146,213,42,220,169,101,81,247 



Une claire Illustration de cet 
exemple peut se vérifier dans le 
listing 2 : 

- Observons les lignes 10030 à 
10150 

La ligne 1030 correspond à la 
routine assembleur 
Les lignes 10040 à 10140 
comprennent les données du 
speech en déclaml. 
La ligne 10150 lit dans une 
boucle le programme assembleur 
et les données, Le programme et 
les données sont Implantés en 
RAM CPU grâce à un CALL POKE 
"à l'adresse 

C600->50688,50689... en fait 
50688 + 1. (I étant la variable de 
boucle). 

La différence entre le CALL 
5PEECH et la méthode que nous 
venons de voir est la suivante : 
A) Les données du speech dans 
le premier cas sont exploitables 
directement en hexadécimal 
S) Dans la deuxième méthode, les 
données du speech sont 
exploitables uniquement en 
décimal 

5i vous désirez faire prononcer les 
lettres de l'alphabet en utilisant la 
seconde méthode qui est plus 
rapide, vous aurez le problème 
suivant : 

Les DATAs speech des lettres 
sont hexadécimal. 
Alors que faire ? 
5olt vous avez du temps et 
beaucoup de patience et vous 
traduisez les DATAs à la main 
(bonsoir l'angoisse), soit vous 
programmez une petite routine qui 
vous convertit ie tout. 
Motre brave directeur du logiciel, 
le célèbre Victor Zebrouck, le plus 
gentil, le plus compréhenslf (j'ai 
besoin d'avancement) nous 
propose une super routine qui va 
se charger de tout ça. 
cf. listing 2. 

5ur une autre page de Exelement 
vôtre n°5, vous trouverez une 
autre routine d'overlay. 
Chers lecteurs, alors là, je crois 
que nous sommes vraiment cool 
avec vous car cette routine, 
même certains professionnels se 
battraient pour l'avoir. 
Qu'on ne vienne plus nous dire 
que nous ne divulguons pas des 
informations. 



10760 
10770 
10780 
10790 



10860 
10870 
10880 



DATA 138, 106, 163,146,63,157,16,201,141, 82,22,93,152,160,44.(62, 101 ,181 
DATA 225,161,60,233,84,53,132,154,228,168,85,16^,96,38,56,115,69,103 
DATA 89, 120, 70,90, 66, 224, 84, 165,42,8*, 3, 16, 144, 105,26, 1,58/82 
DATA 85,H, 133, 106, 165,30,156,68,163, 163, 148, 122,80, 82,203,45,83,234 
DATA 73 ,72,181, 166, 76, 104, 7, 34, 243 ,233, 32, 8,156,170,84, 133 ,106,0 
DATA 0,2,186,12,83,192,144,228,33,234,6,77,35,39,165,42,107,150 
DATA 202,10,82,170,100,68,167,170,176,171,162,65,235,231,43,8,232,50 
DATA 12,129,83,143,170,80,13,6,61,126,244,234,8,6,212,153,0,77 
DATA 185,16,166,113, 101, 6, 52, 101, 166,6,171, 212,138,31, 170, 135-75,6^ 
DATA 105,94,2W,238,78,65,33,5, 115, 39,167, 132,20,1, 20,231,31. 128 
DATA 45,221 ,1,112, 120, 170,2, 182,82, 101, 192, 225, 202,133 ,16 ,111, 188,107 
DATA 164,38,55,75,162,201,178,26,194,140,69,220,133,119,11 ,43,11,210 




iwiw uhih i , i,i/,/3,i»,i/u,iy3,i«a,)»,j/,iU3,»t;,b,/i,i.TJi ,ijb<du. (ca-itij* 
10910 DATA 132,14,163,173,168,118,80,82,113,137,116,186,78,72,61 ,;^ ; 7J. m 
10920 DATA 26,37,177,171,42,105,104,138,216 42,74,135,1 , c ( 

10930 DATA 0,206,221 ,24,96,165,113,24,6é,*2 i ?i ,1 71,202,2 ,224,217,1,1 
10940 DATA 94, 165,32.132,42,247,52, 165,148,41,81, 97, 194, 150,163, 135, 70, 27 
10950 DATA 142,219,255,3 
10960 FOR 1=0 TO 164:READ AiCflLL FDKE(50688*I,A);I€XT:CALL EXEC(5068S>:SU6Etffi 

10370 ! 

10975 ! JE SUIS 

10980 sue JESUIS 

10990 RÊSTORE 11000 

11000 DATA 152,73,10,120,11,10,121,0,9,251,10 

11010 DATA 161,172,30,119,196,220,148,118,186,18,33,115,218,186,21,51,82,136 

11020 DATA 201,168,167,139,16,52,59,35,163,204,76,262,82,13,47,211,16,11 

11030 DATA ^toxM i ty$l^>&xQy?ÛP&$Mh^A%)&&& 

11050 D 

11060 D 

11070 D 

11080 a 

11090 DATA 7 

11100 FOR 1=0 TO 155:READ AiCALL PÛK£(50688tI,A>:*XT:CALL EXEC(50688);SUEEND 

11110 1 

11115 sue WORD 

11117 ! UN ORDIfUTEUR 
11120 RESTORE 11130 

11130 DATA 152,79,10,120,11,10,121,0,9,251,10 

11140 DATA 174,202,201,88,66,76,150,170,134,81,241,136,221,170,90,211,88,61 
11150 DATA 111,171,139,15,103,79,75(173,11,41,152,51,66,183,182,1,23,118 
11160 DATA 143,220,186,106,93,217,56,76,234,133,51,82,207,42,176,15,220,180 
11170 DATA 188,13,155,54,50,147,100,152,236,231,44,118,67,125,74,202,42,53 
11180 DATA 81,227,214,43,201,46,149,77,43,141,18,250,52,182,168,52,188,152 
11190 DATA 43,72,170,100,111,67,236,64,246,136,46,168,188,139,260,26^,55 
11200 DATA 242,22,200,168,172,34,15,213,221,34,54,75,152,232.240,10,75,46 
1210 DATA 109,04,204,56,228, 164,112,64,146,244,138,156,130,6,13, 173,218, 76 
■1220 DATA 9,11,96,175,74,51,33,242,52,180,195,130,133,52,18,151,10,31 
1230 DATA 1H,212,110,74,88,189,242, 163,170,7^. 5f,2*^"^;i^,176<193, 93, 101 
11240 DATA 42,43,128,4, 78,0,1, 78,85, 170,66, 53, 26, 1U, 173, 107, 42, 139 

11250 — ■ "■ '■" '"■ '" ' ""' """ '" "" •"' '" "" '" "-'"■ * 

11260 

11270 

11280 

11290 Ufllfl iZjCM, 146, 31, n/, î/i, i3^,Jt*,a, 

11300 DATA 182,136,128,118,199,18,216,255 

11310 FOR 1=0 TO 3Ô6:READ A:CAli FOKE (50688.1, M :NEXT:CALL D(EC(50688>:5UEEND 

11320 ! 



11220 



LISTING 4 



Méthode d'utilisation de la routine 
de Victor Zebrouck 

EXPLICATION 

DE LA 

ROUTINE CONVERSION 

Il serait bon de comprendre cette 
routine qui peut vous rendre 
d'autres services : 
Quand vous regarderez la routine 
du programme de recopie d'écran 
haute résolution, qui vous sera 
proposée dans un prochain 
Exelement vôtre, vous trouverez 
la même routine de conversion et 
la même adresse d'implantation 
de la RAM CPU (C600 adresse 
haute). 

A titre indicatif vous pouvez 
programmer directement en 
assembleur dans cette RAM CPU. 

Principe de la conversion 

Les données à convertir sont 
placées dans des DATAs lignes 
440 à 470 

La ligne 290 initlalise la première 
boucle à O 

La ligne 300 lit les premières 
DATAs (la ligne 440 contient le 
sous-programme assembleur) 
La ligne 310 permet de lire les 
DATAs en les prenant par bloc de 
2 (5TEP 2) 

La ligne 320 prend le premier 
caractère de la donnée. 5i celui-ci 
est égal à X alors la conversion 
est finie. 

5i le caractère est égal à Y alros 
on repasse à la ligne 300, ligne 
qui permet de relire un groupe de 
DATAs 

La ligne 340 teste le caractère de 
la donnée. Ci celui-ci est une 
représentation numérique, alors 
on accepte sa valeur 
(A = vAL(A$)). 

5i ce caractère n'est pas une 
représentation numérique alors on 
prend son équivalent en code 
A5CII diminué de la valeur 55 
Pour bien comprendre cela, 
prenez le caractère B, appliquez-lui 
la fonction A5C, enlevez-lui 55 et 
vous obtiendrez 11, la valeur de B 
v en hexadécimal. 
La ligne 360 calcule la valeur du 
premier octet hexadécimal 
La ligne 360 calcule la valeur du 
premier octet hexadécimal. 
Les lignes 370 à 390 procèdent 
de la même manière avec le 
deuxième caractère d'une DATA 
La ligne 400 permet de stocker 
dans la RAM CPU les données. 
Cf. listing 4. 
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sur votre système EXL 100 

INITIATION, TRUCS, ASTUCES 

JEUX & PROGRAMMES 

Pour recevoir chaque numéro dès sa parution, 
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